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Abstrak :Perkembangan game saat ini sangat pesat dan telah menjadi bagian dari gaya hidup. 
Gameslider puzzle adalah sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk mengasah kemampuan berpikir 
dan daya ingat dimana pengguna harus menyusun puzzle dengan cara menggeser potongan puzzle dengan 
jumlah gerakan paling sedikit dan waktu tersingkat. Pada game ini, pengguna dapat mengubah ukuran 
puzzle, visibilitas angka pada puzzle serta melihat skor yang dicapai. Untuk mempermudah menyusun 
puzzle, maka pada game ini digunakan teknik best first search dan metode heuristik.  
Penerapan teknik best first search menggunakan algoritma A* yang merupakan bagian teknik best first 
search dimana algoritma A* digunakan untuk menentukan biaya lintasan terkecil akan pada node-node 
yang akan ditandai sehingga didapatkan solusi terbaik dengan waktu optimal. Metode heuristik digunakan 
untuk menghitung jarak asal node dengan tujuan node dimana nilai yang didapat akan dihitung dan 
disortir dalam antrian pada algoritma A*. Skor yang didapat pengguna bergantung pada panjangnya 
lintasan dimana semua potongan puzzle telah diacak oleh aplikasi dengan ketentuan pengacakan 
menggunakan permutasi genap. Algoritma A* dan metode heuristik yang diimplementasikan pada game 
slider puzzle menggunakan sistem operasi Android. 
 
Kata kunci: Game slider puzzle, best first search, algoritma A*, metode heuristik, dan Android. 
 
Abstract :Games development nowadays keep going rapidly and have become part of the lifestyle. Slider 
puzzle game is an application that can be used to improve thinking ability and memory in which the user 
must solve the puzzle by sliding the puzzle pieces in the least amount of movement and the shortest time. 
In this game, the user can change the puzzle’s grid size, the visibility of the numbers on the puzzle and 
see the scores achievement. This game uses best first search techniques and heuristic methods to help the 
user arrange the puzzle pieces. Implementation of best first search techniques using the A* algorithm is a 
best first search technique part where the A* algorithm is used to determine the path whose cost is the 
least to the nodes that will be marked to obtain the best solution with optimal time. Heuristic method is 
used to calculate the distance to the destination node from the origin node whose value will be counted 
and sorted in the queue at the A* algorithm. Obtained score depends on how long the path in which all the 
puzzle pieces have been scrambled by the application in the provision of randomization using an even 
permutation. Both A* algorithm and heuristic methods implemented on this slider puzzle game use the 
Android operating system. 
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1 PENDAHULUAN 
 
 Perkembangan game  saat ini, sudah 
sangat pesat dan telah menjadi bagian dari 
gaya hidup. Salah satu hal positif yang dapat 
dimanfaatkan dari bermain game yaitu 
menjadikan game sebagai salah satu sarana 
untuk mengasah keterampilan dalam berpikir 
serta meningkatkan daya ingat. 
 Seiring dengan berkembangnya game, 
maka seseorang cenderung memilih untuk 
memanfaatkan mobile device sebagai salah 
satu sarana bermain game. Salah satu 
perangkat yang saat ini paling banyak 
digunakan yaitu mobile phone dengan sistem 
operasi seperti iOS, Android, dan Windows 
Phone 8. Namun, jumlah pengguna Android 
jauh lebih banyak sehingga ada kemungkinan 
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bahwa seorang yang sangat suka memainkan 
game akan membeli ponsel dengan Android 
sebagai salah satu alat untuk bermain game. 
Atas dasar hal ini, penulis mengambil 
tema“Rancang Bangun Game Slider Puzzle 
Berbasis Android Menggunakan Metode 
Heuristik dengan Teknik Best First 
Search”. 
 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Android 
 Menurut Arifianto Teguh, Android 
adalah sistem operasi berbasis Linux untuk 
telepon seluler.  Android mulai dirilis pada 
2008 dengan versi 1.1 diikuti versi 
1.5(Cupcake), dan versi-versi selanjutnya 
hingga yang terbaru yaitu Android 
4.2.2(JellyBean). Dalam pengembangan 
gamesliderpuzzleini, penulis menggunakan 
Android 4.0.4(Ice Cream Sandwich). 
 
2.2 Eclipse 
 Penulis menggunakan Eclipse sebagai 
tools pengembangan game slider puzzle pada 
Android.Hal ini dilakukan mengingat 
dukungan Google terhadap Eclipse dengan 
adanya plug-in yang bisa diunduh langsung 
dari Google.Selain itu, Eclipse juga bersifat 
open source, mendukung berbagai platform 
dan bahasa, serta mendukung pengembangan 
aplikasi dengan bahasa pemrograman selain 
Java. 
 
2.3 SQLite 
 Menurut Safaat H, SQLite merupakan 
software yang dikombinasikan antara SQL 
interface dengan penggunaan memory yang 
sedikit serta kecepatan eksekusi yang baik 
serta telah ditanamkan pada runtime Android. 
 Menurut Ian F. Darwin, operasi pada 
database SQLite dapat dilakukan dengan 
mengextend class Android SQLite Open 
helper yang merupakan class Android yang 
dapat digunakan untuk membuka, memeriksa 
eksistensi  dan melakukan operasi database. 
Fitur yang ada pada SQLite yaitu : 
 Zero Configuration dimana pembuatan 
database sama seperti membuat database 
biasa.Self-contained dimana library 
mengandung keseluruhan database dan 
langsung terintegrasi pada aplikasi. 
 Serverless yaitu SQLite hanya 
memerlukan sebuah file yang diakses oleh 
library SQL.  
 Transactional yaitu SQLite mampu 
menyimpan data setelah melalui beberapa 
thread. 
 
2.4 Java 
 Java adalah bahasa pemrograman yang 
berorientasi objek dan dapat dijalankan pada 
berbagai platform sistem operasi. Pada 
pemrograman Android, file berekstensi .java 
dikompilasi menjadi file bytecode berekstensi 
.apk dan kemudian dijalankan pada mesin 
interpreter Dalvik VM. 
 
2.5 Metode Heuristik 
 Dalam pencarian ruang keadaan, 
heuristik dinyatakan sebagai aturan untuk 
melakukan pemilihan cabang-cabang dalam 
ruang keadaan yang paling tepat untuk 
mencapi solusi permasalahan yang dapat 
diterima. 
 Pemecahan masalah menggunakan 
metode heuristik didasari oleh dua keadaan 
yaitu : 
1. Permasalahan yang mungkin tidak 
mempunyai solusi pasti disebabkan 
ambiguitas mendasar dalam pernyataan 
permasalahan atau data yang tersedia. 
2. Permasalahan yang memiliki solusi pasti, 
namun memiliki biaya komputasi yang 
tinggi dimana ruang keadaan bertambah 
secara drastis sesuai dengan pertambahan 
jumlah keadaan yang dimungkinkan. 
Berbagai macam teknik yang digunakan 
dalam metode pencarian heuristik yaitu 
generate and test, hill climbing, dan best first 
search. 
 
2.5.1 Best First Search 
 Menurut T. Sutojo, dkk,best first search 
merupakan kombinasi dari metode depth first 
search dan breadth first search dimana 
pencarian diperbolehkan mengunjungi node 
pada level lebih rendah jika node pada level 
lebih tinggi memiliki nilai heuristik lebih 
buruk. Algoritma pada best first searchyaitu : 
1. Buat sebuah stack kemudian 
inisialisasikan node akar sebagai node 
pertama. 
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2. Bila node pertama ≠ GOAL, node diganti 
dan dihapus dengan anak-anaknya. 
3. Kemudian, keseluruhan node pada stack 
diurutkan secara ascending berdasarkan 
fungsi heuristik yang digunakan. 
4. Bila node pertama ≠ GOAL, ulangi 
langkah 2.Bila node pertama = GOAL, 
cari solusi dengan menelusuri jalur dari 
GOAL ke node akar. 
Teknik ini akan mengunjungi dimulai dari 
node terdalam selama node tersebut 
merupakan node yang terbaik. Jika node yang 
sedang dikunjungi ternyata tidak mengarah 
kepada solusi yang diinginkan, maka akan 
dilakukan runut balik ke arah node akar untuk  
mencarinode anak lainnya yang lebih 
menjanjikan daripada node yang terakhir 
dikunjungi. Bila tidak ada juga, maka akan 
terus mengulang mencari kearah node akar 
sampai ditemukan node yang lebih baik untuk 
dibangkitkan suksesornya. Teknik ini bertolak 
belakang dengan teknik depth first search 
yang mencari sampai kedalaman yang 
terdalam sampai tidak ada node suksesor yang 
bisa dibangkitkan sebelum melakukan runut 
balik, dan breadth first search yang tidak 
akan melakukan pencarian secara mendalam 
sebelum pencarian secara melebar selesai. 
Ada dua jenis teknik yang digunakan pada 
best-first search yaitu graf OR dan algoritma 
A*.Dalam pengembangan game ini, penulis 
akan menggunakan teknik best first search 
dimana pada algoritma A* sendiri merupakan 
bagian dari teknik best first search. 
 
2.5.2 Algoritma A* 
 Menurut Anita Desiani, algoritma A* 
merupakan algoritma best first search dengan 
pemodifikasian fungsi heuristik. Algoritma 
ini meminimumkan total biaya lintasan, dan 
pada kondisi yang tepat akan memberikan 
solusi terbaik dalam waktu optimal.Pada 
algoritma A*, ada fungsi heuristik yang 
memprediksi langkah terpendek dari node 
asal ke node tujuan. Pada game slider puzzle, 
fungsiheuristik yang digunakan berupa jarak 
dari koordinat asal potongan puzzle  hingga 
koordinat tujuan potongan puzzle dengan 
asumsi tidak ada penghalang antara koordinat 
tujuan dan koordinat asal. 
 Secara matematis, fungsi evaluasi dari 
suatu node n dituliskan sebagai berikut 
 f’(n) = g(n) +h’(n) 
dengan 
 f’(n) = fungsi evaluasi 
 g(n) = biaya dari node asal hingga  
  node n 
 h’(n) = estimasi biaya untuk sampai  
  pada tujuan mulai dari n 
Berdasarkan fungsi tersebut, maka ada 
beberapa kondisi yang perlu diperhatikan 
yaitu : 
1. Jika h’=h, proses pencarian sudah  
 mencapai tujuan 
2. Jika g=h’=0, maka f’ random, artinya  
 sistem tidak dikendalikan apapun. 
3. Jika g=k (konstanta biasanya 1) dan h’=0,  
 berarti sistem menggunakan breadth-first  
 search. 
 
  
3 ANALISIS dan PERANCANGAN 
PERANGKAT LUNAK 
 
3.1 Lingkungan Pengembangan Program 
  Perangkat lunak yang digunakan 
dalam pengembangan rancangan aplikasi 
yang akan dibuat penulis ialah : 
1. Microsoft Windows 8 (Build 9200), 
digunakan sebagai sistem operasi. 
2. Eclipse Juno, yang merupakan sebuah 
platform yang bersifat open source. 
3. ADT (Android Development Tools) plug-
in yang merupakan plug-in tambahan 
untuk pengembangan aplikasi 
menggunakan Eclipse IDE.  
4. JDK (Java Development Kit) sebagai 
perangkat bantu untuk menulis source 
code, menguji, dan men-debug program. 
5. Android SDK, digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi pada OS 
Android pada komputer dengan 
menyediakan platform Android beserta 
tools tambahan untuk yang dimiliki pada 
perangkat Android. 
6. Android AVD, digunakan sebagai virtual 
device untuk menjalankan aplikasi pada 
OS Android. 
7. Microsoft Visio 2010, sebagai sebuah 
editor yang digunakan untuk membantu 
penulis dalam pembuatan diagram-
diagram UML. 
Perangkat keras yang digunakan penulis 
selama pengembangan sistem pada aplikasi 
ini, yaitu : 
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1. NotebookAsus N43S VX262D 
a. Intel core i3-2330M, 2.2 GHz 
b. NVIDIA GEFORCE GT 540M 2GB 
c. RAM 4GB DDR3 
d. Hardisk 750GB 
2. Perangkat bergerak (mobile phone) dengan 
sistem operasi Android 4.0.4 (Ice Cream 
Sandwich) dan Android 4.1.2 (Jellybean). 
Perangkat keras (Hardware) yang dapat 
digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah 
minimal komputer Intel Pentium IV dengan 
spesifikasi : 
a. Intel Pentium IV 2.0GHz 
b. RAM 1GB 
c. Harddisk 80GB 
d. Microsoft Windows XP SP2 
 
3.2 Metodologi Pengembangan 
 Metodologi penelitian yang digunakan 
dalam perancangan game puzzle slider 
menggunakan metode heuristik dengan teknik 
best first search adalah RUP (Rational 
Unified Process). Metode pendekatan 
pengembangan perangkat lunak dilakukan 
secara iteratif, berfokus pada arsitektur, 
berdasarkan penggunaan use case terbagi 
dalam empat tahapan utama sebagai berikut: 
1. Inception 
Pada tahap ini, dilakukan analisis sistem yang 
meliputi ruang lingkup, kebutuhan user, 
analisis pemecahan masalah, serta logika 
prosedural sistem dengan activity diagram. 
2. Elaboration 
Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh dari 
tahap inception, maka penulis mulai 
melakukan perancangan sistem secara 
lengkap. 
3. Construction 
Apabila hasil dari tahap elaboration telah 
sesuai dengan tahap inception, maka penulis 
mengimplementasikan perancangan aplikasi 
pada perangkat keras. 
4. Transition 
Pada tahap ini, penulis menyerahkan aplikasi 
kepada user. Penyerahan dilakukan apabila 
pengimplementasian selesai dilakukan. 
 
3.3 Algoritma A* 
Algoritma A* menggunakan dua list 
yaitu OPEN list  dan CLOSED list. 
1. CLOSED list  menyimpan node-node yang 
sudah pernah terplih sebagai node terbaik 
dan menyimpan path yang sudah diperiksa 
dari OPEN list. 
2. Nilai f merupakan cost biaya perkiraan 
suatu path yang teridentifikasi. 
3. Nilai g merupakan hasil dari fungsi g(n) 
yang merupakan banyaknya langkah untuk 
menuju ke path sekarang. 
4. Setiap node akan memiliki nilai h(n) yaitu 
estimasi cost node dari node tujuan.  
5. Fungsi f sebagai estimasi fungsi evaluasi 
terhadap node n, dapat dituliskan 
             f(n) = g(n)+h(n) 
dengan : 
f(n)     =   fungsi evaluasi  
g(n) = biaya yang sudah dikeluarkan   
keadaan awal sampai keadaan n 
h(n)    = estimasi biaya untuk sampai pada 
suatu tujuan mulai dari n 
Fungsi heuristik yang akan digunakan yaitu  
|absis(awal-akhir)|+|ordinat(awal-akhir)| 
 Implementasi algoritma A* dapat dilihat 
pada gambar 1 dengan ukuran puzzle 3x3. 
 
 
Gambar 1 Posisi Awal Puzzle dan Posisi 
Akhir Puzzle 
 
Pada gambar 1 diatas, ada 2 node yang 
mungkin menjadi node akar yaitu node 2.3 
dan node 3.2. Posisi awal node 2.3 adalah 
(1,2) dan posisi akhirnya adalah (1,2). Posisi 
awal node 3.2 adalah (2,2) dan posisi 
akhirnya adalah (2,2). Untuk menentukan 
node mana yang akan digerakkan terlebih 
dahulu, maka digunakan fungsi evaluasi f, 
namun terlebih dahulu harus dihitung nilai h 
dari masing-masing node. Nilai g pada 
keadaan awal akan dianggap 0 namun saat 
perhitungan fungsi akan ditambahkan 1. 
Untuk nilai g seterusnya, akan diambil dari 
nilai g yang sudah dihitung dari fungsi pada 
node parent. 
h(2,2) = |2-2|+|2-2|= 0 
 h(1,2) = |1-2|+|1-2| = 0 
f(2,2) = g(2,2)+h(2,2) = 1+0 =1 
 f(1,2) = g(2,2)+h(2,2) = 1+0 = 1 
Nilai f(2,2) sama dengan f(1,2), maka yang 
akan dipindahkan adalah node 2.3. Hal ini 
1.1 1.2 2.2  
 
 
1.1 1.2 1.3 
1.3 2.1 2.3 2.1 2.2 2.3 
3.1 3.2  3.1 3.2  
Hal - 5 
Sistem
Actor
Memilih menu New
Game
Memilih menu High
Score
Memilih menu
Setting
Memilih menu About
«extends»
Memilih menu
Reshuffle
Memilih menu Hint
«extends»
Memilih menu User
Guide
SistemPengguna
Menjalankan aplikasi Menampilkan form utama
Memilih menu New Game
Memilih image dari aplikasi
Memilih menu Reshuffle
Memilih menu Hint
Menampilkan potongan image yang ditandai
Menyusun potongan image
Menampilkan dialog box Finish
Menampilkan timer, potongan image yg diacak
Pengguna Sistem
Menjalankan aplikasi Menampilkan form utama
Memilih menu Setting Menampilkan form Setting
Memilih menu Show number
Memilih menu Grid Size
Menampilkan angka pada potongan image
Mengubah ukuran puzzle
ditentukan adanya node yang ditemukan lebih 
dulu nilai heuristiknya 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Posisi Node 2.3 Setelah 
Dipindahkan 
 
Node 2.3 ini masih akan dimasukkan lagi 
pada OPEN list mengingat node ini belum 
mencapai tujuan. Selain itu, meskipun telah 
mencapai tujuan, node 2.3 masih mungkin 
akan dimasukkan lagi pada OPEN list jika 
node menempuh path yang berbeda dari 
path yang ditempuh sebelumnya. 
Selanjutnya, lakukan perhitungan nilai f 
untuk node 2.1 dan 2.2 dengan node 
parentmerupakan node yang telah 
dipindahkan sebelumnya yaitu node 2.1. 
Node 2.1 terletak pada posisi awal (1,1) 
dan tujuannya adalah (1,0). Node 2.2 
terletak pada posisi awal (0,2), dan 
tujuannya adalah (1,2). 
 h(2,1) = |1-1|+|1-0| = 1 
 h(0,2) = |0-1|+|2-2| = 1 
f(1,1) = g(1,1)+h(1,1) = 2+1 = 3 
 f(1,2) = g(0,2)+h(0,2) = 2+1 = 3 
Maka, node yang dipindahkan adalah 
node 2.1. 
 
 
Gambar 3 Posisi Node 2.1 Setelah 
Dipindahkan 
 
Node-node selanjutnya dipindahkan 
menurut nilai f yang dihitung berdasarkan 
contoh diatas. 
 
3.3 Analisis Kebutuhan 
 Pada analisis kebutuhan ini, akan 
dibahas mengenai analisis kebutuhan non 
fungsional dan kebutuhan fungsional 
beserta logika prosedural sistem. 
Kebutuhan non fungsional yang 
dibutuhkan dalam membangun sistem 
didasarkan pada dua persyaratan yaitu 
reliability dan performance. Sedangkan 
kebutuhan fungsional, penulis 
memodelkannya menggunakan use case. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Use Case Game Puzzle Slider 
 
3.4 Diagram Aktifitas  
 Diagram aktivitas merupakan teknik 
untuk menggambarkan logika prosedural, 
proses bisnis, dan jalur kerja. 
 
3.4.1 Diagram Aktifitas New Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5 Diagram Aktifitas New Game 
 
3.4.2 Diagram Aktifitas Setting 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6 Diagram Aktifitas Setting 
1.1 1.2 2.2 
1.3 2.1  
3.1 3.2 2.3 
1.1 1.2 2.2 
1.3  2.1 
3.1 3.2 2.3 
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Pengguna Sistem
Menjalankan aplikasi Menampilkan form utama
Memilih menu High Score Menampilkan halaman High Score
Pengguna Sistem
Menjalankan aplikasi Menampilkan form utama
Memilih menu About Menampilkan dialog box About
SistemPengguna
Menjalankan aplikasi Menampilkan form utama
Memilih menu User Guide
Menampilkan halaman User Guide
Aktor
Menu utama Setting GameBoard
RESULT_OK
createScaledBitmap()
init()
PuzzleHandling
1: onCreate(Bundle savedInstanceState)
1.2: startActivity(new Intent(this, Settings.class))
isNmbVsb(Context context)
getGridSize(Context context)
2.2: createGameBoard(Settings.getGridSize(this))
<<create>>
3: case R.id.settings
3.1: startActivity(new Intent(this, Settings.class))
timerView.stop()
<<create>>
addPreferencesFromResource(R.xml.settings)
1.1: case R.id.settings_button
selectImgGallery()
2: case R.id.play_button
2.1: startActivity(new Intent(this, PuzzleHandling.class))
setContentView(R.layout.board)
<<create>>
addPreferencesFromResource(R.xml.settings)
isNmbVsb(Context context)
getGridSize(Context context)
3.4.3 Diagram Aktifitas High Score 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 Diagram Aktifitas High Score 
 
3.4.4 Diagram Aktifitas About 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8 Diagram Aktifitas About 
 
3.4.5 Diagram Aktifitas User Guide 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9 Diagram Aktifitas User Guide 
 
Tabel 1  Deskripsi Tabel HiScoTb pada 
database 
 
3.5 Sequence Diagram 
 Sequence diagram adalah gambaran 
interaksi antar objek berdasarkan urutan 
waktu. 
 
 
 
 
3.5.1 Sequence Diagram New Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 Diagram Sequence New Game 
 
3.5.2 Sequence Diagram Setting 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11 Diagram Sequence Setting 
 
 
 
 
 
 
_id  integer 
primary key 
autoincrement 
tm  
varchar(8) 
not null 
mvcount 
integer not 
null 
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Menu utama
Aktor
Hiscore
3: case R.id.del
Hiscoreitem
1.2: opentoRead(), queueAll()
1: onCreate(Bundle savedInstanceState)
1.1: startActivity(new Intent(this, HiScore.class))
setContentView(R.layout.hiscorelst)
<<create>>
mList.Adapter(crsAdapt)
3.1: opentoWrite(), delAll()
3.2: startActivity(new Intent(this, MainActivity.class))
1.1: case R.id.hiscore_button
Aktor
Menu utama User Guide
1: onCreate(Bundle savedInstanceState)
setContentView(R.layout.guide)
txtguide.setText(info)
1.1: case R.id.guide_button
1.2: startActivity(new Intent(this, Userguide.class))
Menu utama About
Aktor1: onCreate(Bundle savedInstanceState)
setContentView(R.layout.about)
1.1: case R.id.about_button
1.2: startActivity(new Intent(this, About.class))
3.5.3 Sequence Diagram High Score 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 12 Diagram Sequence High Score 
 
3.5.4 Sequence Diagram User Guide 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13 Diagram Sequence User Guide 
 
3.5.5 Sequence Diagram About 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14 Diagram Sequence About 
 
 
4 IMPLEMENTASI dan ANALISIS 
PROGRAM 
 
4.1 Prosedur Uji coba program 
 Untuk menjalankan program, user perlu 
meng-install dan menjalankan program. Saat 
menjalankan program, user akandihadapkan 
pada tampilan halaman utama terlebih dahulu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15 Tampilan Menu Utama Game 
 Jika pengguna memilih menu Play, maka 
pengguna dapat memilih image dari salah satu 
aplikasi pada perangkat untuk kemudian 
image tersebut dipotong dan diacak serta 
timer count up dimulai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 16 Tampilan Halaman Pilih Image 
 
Pada tampilan pengacakan puzzle dimana 
potongan-potongan image telah diacak 
terdapat menu New Game, Reshuffle, Setting, 
dan Hint. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 17 Tampilan Setelah Image diacak 
 
 Jika pengguna memilih menu Reshuffle, 
maka akan muncul dialog box apakah akan 
mengacak puzzle lagi. Jika pengguna memilih 
Yes, maka puzzle akan diacak lagi. Jika 
pengguna memilih No, maka dialog box akan 
ditutup dan puzzle kembali seperti semula.  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 18 Tampilan Dialog Box Reshuffle 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 19 Tampilan Image Setelah di-
reshuffle 
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Jika pengguna memilih menu Hint, maka 
aplikasi akan menghitung nilai heuristik dan 
menampilkan saran potongan puzzle mana 
yang harus dipindahkan. 
 
 
 
Gambar  20 Tampilan Hint 
 
Saat pengguna berhasil menyusun 
puzzle,maka tampil dialog box skor yang 
dicapai pengguna yang menyatakan jumlah 
potongan puzzle yang dipindahkan serta 
waktu yang dibutuhkan pengguna. 
 
 
Gambar 21 Tampilan Puzzle setelah Selesai 
 
 Jika pengguna memilih menu Setting, 
maka akan tampil pengaturan terhadap game, 
maka pengguna dapat memilih visibilitas 
angka dan ukuran puzzle. Secara default, 
visibilitas angka akan ditampilkan dan puzzle 
akan berukuran 3×3.  
  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 22 Tampilan Halaman Setting 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 23 Tampilan Game Default 
 
 Jika pengguna melakukan perubahan 
setting, maka tampilan game akan berubah. 
Setting bisa dilakukan sebelum dan setelah 
game dimulai dengan mengklik menu Setting. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 24 Tampilan setelah perubahan 
Setting 
 
 Jika pengguna memilih menu Hi-score, 
maka akan tampil halaman yang berisi skor 
yang telah dicapai pengguna. 
 
 
 
Gambar 25 Tampilan Halaman High 
Score 
 
Jika pengguna memilih menu User Guide, 
maka akan tampil halaman yang berisi 
petunjuk memainkan game. 
 
 
 
Gambar 26 Tampilan Halaman User Guide 
 
Jika pengguna memilih menu About, maka 
akan tampil halaman yang berisikan informasi 
mengenai penulis aplikasi. 
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Gambar 27 Tampilan Halaman About 
 
Tabel 2 Spesifikasi Smart Phone 
 
Jenis Smart 
Phone 
Operating 
System 
Ukuran 
Layar 
Samsung 
Galaxy 
Chat 
Android Ice 
Cream 
Sandwich 
4.0.4 
240x320 
pixels  
Samsung 
Galaxy S3 
Android 
Jellybean 
4.1.1 
1280×720 
pixels 
 
Tabel 3 Pengujian Game Slider Puzzle 
 
Jenis Smart 
Phone 
Kriteria Pengujian 
Penginstalan Dapat 
Dijalankan 
Samsung 
Galaxy 
Chat 
Sukses Sukses 
Samsung 
Galaxy S3 
Sukses Sukses 
 
 
5 PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil yang didapat pada 
perancangan game slider puzzle, penulis 
menyimpulkan bahwa : 
1 Perancangan game ini dapat dilakukan 
menggunakan Eclipse dibantu dengan 
plugin ADT dan Android SDK Tools. 
Fitur yang dimiliki oleh game ini adalah 
pengaturan dan penggunaan image sebagai 
potongan puzzle. 
2 Pencarian jalur terpendek dapat dilakukan 
dengan metode heuristik dan algoritma A* 
dimana metode heuristik digunakan untuk 
menentukan jarak node asal ke node tujuan 
dan algoritma A* digunakan untuk 
menentukan node mana yang akan 
dijadikan node suksesor. 
3 Setiap potongan puzzle dianggap sebagai 
node sehingga jarak masing-masing node 
hingga tujuan dapat dihitung untuk 
menghasilkan lintasan terpendek dengan 
jumlah gerakan paling sedikit dan waktu 
tersingkat. 
4 Dengan antarmuka yang sederhana dan 
mudah dipahami, game slider puzzle dapat 
dijadikan sebagai salah satu sarana untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir dan 
daya ingat. 
 
5.2 Saran 
 Saran yang ingin disampaikan penulis 
yaitu : 
1 Pembuatan antarmuka yang lebih menarik 
seperti penambahan icon pada menu, 
penggunaanbackground, penambahan 
border pada puzzle dan pengaturan yang 
lebih banyak. 
2 Pengembangan game dalam berbagai versi 
sistem operasi Android serta mendukung 
berbagai ukuran layar perangkat Android. 
3 Mampu melakukan pengacakan image 
baik pada penyimpanan lokal maupun 
penyimpanan nonlokal. 
4 Diharapkan dapat menggunakan algoritma 
lain seperti Iterative Deepning A*, 
genetik, breadth first search, dan 
sebagainya. 
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